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Penelitian ini dilatar belakangi oleh belum  dikembangkannya 
media pembelajaran  berbasis adobe flash  pada pembelajaran tematik 
yaitu pada tema 3 “ Makanan Sehat’’ kelas V SD/MI di SD Negeri 02 
Sepang Jaya Bandar Lampung dan MIN 6 Bandar Lampung. Dalam  
proses pembelajaran  media pembelajaran yang sering digunakan oleh 
pendidik yaitu buku  paket, poster bergambar, dan patung  pada 
pemebelajaran tematik yaitu pada tema 3 “ Makanan Sehat” . pendidik 
sudah menggunkan media pembelajaran tetapi belum menggunakan media 
pembelajaran yang bervariatif ataupun belum adanya terbentuk seperti 
multi media interaktif berbasisi adobe flashm, dengn hal ini penelitisi 
sudah melihat fasilitas sekolah yang sudah memadi seperti adanya sarana 
dan prasarana computer dan LCD Proyektor.  
Penelitin ini merupakan penelitian  pengembangan  research  and 
develimonet (R&D)  yang mengacu pada model pengembangan sugiono, 
yang menggunakan tujuh langkah tahapan dalam penelitian ini yaitu 1). 
Potensi dan Masalah,  2).  Pengumpulan Data, 3). Desain Produk, 4). 
Validasi Desain, 5).  Perbaikan Desain, 6).  Uji Coba Produk, 7). Revisi 
Produk. Teknik pengumpulan data dala penelitin ini menggunakan angket 
validasi ahl materi, ahli media dan ahli bahasa serta respon pendidik. 
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan angket dan 
wawancara ( interview) kepada pendidik kelas V di SD Negeri 02 Sepan 
Jaya Bandar Lampung dan MIN 6 Bandar Lampung. 
Berdasarkan hasil dari  penelitin tahapan- tahapan tersebut, maka 
dapat disimpulkan bahwa media pembeljaaran interaktif berbasis adoe 
flash pada tema 3” Makanan Sehat”   kelas V SD/MI, memperoleh rata-
rata nilai dari ahli materi  memperoleh skor 92,72% dikategorikan “ 
Sangat Layak”, rata-rata pada hasil ahli media memeproleh hasil skor 90%  
dikategorikan “ Sanagat Layak”,  nilai rata-rata yang diperoleh dari hasil 
validasi ahli bahasa memperoleh hasil skor “ 76,6 % dikategorikan 
“Layak” dan nilai rata-rata yang diberikan oleh pendidik memperoleh skor 
92, 70% diktegorikan “ Sangat Layak”. Sedangkan penilaian yang 
diberikan oleh peserta didik pada tahap uji coba skala kecil memperolrh 
skor 92,2% dikategorikan “Sangat Layak”  dan uji coba skala besar 
memperoleh skor 88,4% dikategorika “ Sangat Layak”. Dengan hal ini 
media pembelajaran interaktif  berbasis adobe flash paada tema 3 
“Makanan Sehat” pada kelas V yang dikembangkan dikategorikan “ 
Sangat Layak” dan layak dijadikan sebagai media pemebelajaran untuk 
SD/MI pada pemebelajaran temtatik.  
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Artinya: “Serulah (manusia) kepada jalan Tuhan-mu dengan hikmah dan pelajaran 
yang baik dan bantahlah mereka dengan cara yang baik. Sesungguhnya Tuhanmu 
dialah yang lebih mengetahui tentang siapa yang tersesat dari jalan-Nya dan 
dialah yang lebih mengetahui orang-orang yang mendapat petunjuk”. ( Q.S An- 
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A. Latar Belakang Masalah 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi didunia pendidikan 
yang sangat pesat ini menyebabkan hampir semua aktivitas manusia dapat 
dikendalikan oleh aplikasi ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK).
1
 
Derasnya suatu arus globalisasi tidak terlepas dari semakin cepatnya 
perkembangan teknologi. Manusia semakin mudah melakukan sesuatu 
dengan bantuan teknologi, perkembangan teknologi memberikan suatu 
kemudahan dalam mengakses suatu media pembelajaran. Dalam upaya 
peningkatan suatu kualitas pembelajaran diperlukan penggunaan teknologi 
dalam media pembelajaran.  
Penggunaan teknologi dan media dalam pembelajaran yang dapat 
membentuk suatu atmosfer pembelajaran dimana peserta didik dapat aktif 
berpartisipasi. Media pembelajaran menjadikan suatu penghubung antara 
pendidik dan peserta didik.  Sejalan dengan adanya perkembangan suatu 
ilmu pengetahuan dan teknologi yang sangat pesat, sudah semestinya bagi 
pendidik agar dapat membuat suatu ide kreatif dengan pengembangan 
metode dan media pembelajaran yang tepat pada proses pembelajaran di 
kelas.
                                                             
1
Irnin Agustin, Dwi Astuti, Dasmo, Ria Asep Sumarni, “Pengembangan Media 
Pembelajaran Berbasis Android Dengan Menggunakan Aplikasi Appyipie Di SMK Bina Mandiri 
Depok” Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat, Vol 24 No 2 (April-Juni 2018), h.695 
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Dengan hal ini media merupakan suatu komponen yang sangat 
berperan aktif dalam pembelajaran. 
2
ersedianya suatu media untuk 
menarik kegiatan belajar peserta didik. Salah satu media pembelajaran 
yang perlu dikembangkan dan diterapkan dalam proses pembelajaran 
adalah media pembelajaran berbasis teknologi.
3
Penggunaan suatu media 
pembelajaran berbasis teknologi merupakan salah satu media yang saat ini 
sangat baik dan sangat efesien untuk diterapkan dalam proses 
pembelajaran belangsung dalam kemajuan dunia pendidikan.  
Dimana pengenalan suatu media pembelajaran berbasis teknologi 
seperti halnya berbentuk aplikasi. Komputer merupakan suatu jenis media 
pembelajaran yang secara virtual dapat menyediakan respon yang baik 
terhadap hasil belajar peserta didik.
4
 Di era globalisasi saat ini dapat 
memudahkan pendidik dalam merapakan suatu pembelajaran kepada 
peserta didik, dan mudah di akses bagi pendidik atau peserta didik itu 
sendiri. Pemilihan suatu media pembalajaran berbasis aplikasi merupakan 
salah satu hal yang efesien dan dapat efektif dalam penggunaanya. Salah 
satunya media pembelajaran yang dapat di terapkan kepada peserta didik 
ialah seperti contohnya  aplikasi berbasis adobe flash.  
                                                             
2
Ali Mudlofir, Evi Fatimur, Desain Pembelajaran Inovatif , Jakarta:Rajawali Pres, 2016. 
h. 128.   
3
 Ahmad Syawaluddin, Andi  Makasau, Ina Fitrayani Jamal, “Pengembangan Media 
Pembelajaran Berbasis Aplikasi Lectora Inspire Pada Mata Pelajaran Ips Kelas V Di SDN 197 
Sapolohe Kecamatan Bontobahri Kabupaten Bulukumba”, Jurnal Ilmiyah Ilmu Pendidikan , Vol 3 
No 3( 2019), h. 295.  
4
Rusman, dkk, Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi, Jakarta: 





Adobe flash merupakan sebuah program yang banyak digunkan oleh 
disainer ataupun suatu programmer dalam merancang sebuah animasi 
untuk membuat halaman web, persentasi untuk tujuan bisnis ataupun suatu 
proses pembelajaran, dan pembuatan game interaktif . salah satu kelebihan 
adobe flash yaitu bahasa scripting yang bisa disebut actionscript yang 
mampu mendukung suatu perancangan suatu animasi dari sederhanna 
sampai yang kompleks dan dapat juga digunakan dalam pembuatan media 
pembelajaran.
5
 media yang dikembangkan menyajikan suatu materi 
tentang pembelajaran tematik. 
 Materi pembelajaran pada tema 3 makanan sehat merupakan suatu 
konsep yang membahas tentang, bagaimana tubuh mengolah makanan, 
pentingnya makanan sehat bagi tubuh, pentingnya menjaga asupan 
makanan sehat, dan karyaku prestasiku. Diera globalisasi saat ini 
perkembangan teknologi haruslah sejalan dengan suatu tujuan pendidikan 
pembelajaran. Pembelajaran berupaya dalam mengembangkan suatu 
potensi peserta didik melalui kegiatan pembelajaran di sekolah agar dapat 
menyiapkan suatu mutu masa depannya yang lebih baik lagi.
6
 Hal tersebut 
sejalan dengan tujuan  Undang-Undang No. 20 tahun 2003 tentang suatu 
sistem pendidikan nasional pada Bab 1 pasal 1 ayat 1. Dikemukakannya 
bahwasanya  
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“ pendidikan ada suatu sadar dan terencana untuk mewujudkan 
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 
keagamaan, pengedilan diri, keperibadian, kecerdasan, akhlak mulia,serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.‟‟
7
  
Dalam artiyan pendidikan ialah sebuah proses pelatihan dan juga 
pengajaran, terutama diperuntukan kepada anak-anak dan remaja baik di 
sekolah-sekolahn atau kampus-kampus dengan bertujuan memberikan 
pengetahuan dan pengembangan suatu keterampilan.
8
 Pembelajaran ialah 
suatu proses interksi anatara peserta didik dengan pendidik, serta sebagai 
sumber belajar bagi peserta didik dengan lingkungan belajar. Kegiatan 
pembelajaran diselengarakan untuk membentuk suatua watak, membangun 




Maka adanya pendidikan diharapkan mampu menjadikan manusia 
yang berkualitas, baik dihadapan Allah SWT atau pun sesamanya manusia. 
Allah SWT menjanjikan keistimewaan terhadap orang-orang yang beriman 
serta berilmu pengetahuan. Diera globalisasi saat ini pendidikan haruslah 
sejalan dengan perkembangan teknologi, sebagaimana dijelaskan dalam 
firman Allah SWT dalam Q.S Al- Baqarah ayat 164: 
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                                    
                                   
                            
     
Artinya: 
“Sesungguhnya dalam penciptaan langit dan bumi, silih 
bergantinya malam dan siang malam dan siang, bahtera yang berlayar 
di laut membawa apa yang berguna bagi manusia, dan apa yang Allah 
turunkan dari langit berupa air, lalu dengan air itu dia hidupkan bumi 
sesudah mati (kering)-nya dan dia sebarkan di bumi itu segala jenis 
hewan, dan pengisaran angin dan awan yang dikendalikan antara langit 
dan bumi; sungguh (terdapat) tanda-tanda (keesaan dan kebesaran 
Allah) bagi kaum yang memikirkan”. 
10
 
Ayat diatas menjelaskan, bahwa salah satu tujuan pendidikan 
yaitu  diselenggarakannya untuk menjadikan manusia yang berkwalitas. 
Dengan hal ini nantinya peserta didik diharapkan dapat memiliki 
berbagai banyak penguasaan ilmu yang  bermanfaat untuk kehidupan 
dunia dan tidak melupakan suatu kebutuhan di akhirat, dengan  
melakukan suatu potensi pengembangan potensi yang ada pada peserta 
didik secara maksimal dengan melalui proses pembelajaran. Pada 
prinsipnya keterampilan proses ipa yang ditekankan untuk anak sekolah 
dasar masih yang bersifat mendasar dan telah melalui proses manipulasi, 
modifikasi dan penyederhanaan sesuai tahapan perkembangan belajar 
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dari hal-hal konkrit, memandang sesuatu yang di pelajari sebagai satu 
kesatuan yang utuh dan terpadu. 
6  
Karakteristik tahap berfikir peserta didik SD/MI tersebut selaras 
dengan pendapat seseorang pakar terkemuka dalam disisplin ilmu. 
Berdasarkan beberapa paparan diatas, dapat dipahami karakteristik yang 
dimiliki oleh anak sekolah dasar dalam menunjang keberhasilan 
pembelajaran, oleh sebab itu diperlukannya  bahan ajar dan media 
pembelajaran agar dalam  proses belajarnya menjadi efektif.Terutama 
dalam mata pelajaran tematik dengan tema 3 yaitu makanan sehat, 




 Lebih lanjut, data hasil pengamatan (observasi) kemudian peneliti 
melakuakan wawancara secara langsung dengan pendidik di kelas V SD 
Negeri 02 Sepang Jaya Bandar Lampung dan MIN 6 Bandar Lampung, 
yaitu Ibu Sofi. S.Pd dan beliau juga mengatakan bahwa dalam pengajaran, 
buku yang lebih banyak digunakan adalah buku paket, poster bergambar, 
patuung dan lain sebagainya, dan jarang sekali menggunakan media 
pembelajaran yang berbasis dengan menggunakan teknologi.
12
 Beliau 
sangat mengakui bahwa dalam pembelajaran buku paket tersebut masih 
terdapat beberapa kelemahan seperti ilustrasi atau gambar penyajian 
kurang menarik, atau gambar yang tersaji kurang jelas. 
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 Sementara peserta didik usia SD/MI umumnya lebih menyukai 
pembelajaran yang terdapat pada buku dan medianya jelas berwarna dan 
menarik ilustrasinya.
13
  Beberapa media pembelajaran yang dipergukan 
selama proses pembelajaran di kelas V SD Negeri 02 Sepang Jaya Bandar 
Lampung dan MIN 6 Bandar Lampung, yaitu antara lain ada poster 
bergambar, patung, buku paket dan animasi bergambar yang terbuat dari 
kayu. Dengan menggunakan media pembelajaran yang digunakan oleh 
pendidik untuk menyampaikan materi pembelajaran yang akan 
disampaikan.  
Media pembelajaran menjadi salah satu penujang penghubung 
antara pendidik dan peserta didik.  Ada beberapa media pembelajaran 
yang telah digunakan oleh pendidik, seperti poster, papan bergambar, 
dan animasi bergambar yang terbauat dari kayu. Media pembelajaran 
yang digunakan oleh pendidik, dengan hal ini peserta didik agar lebih 
mudah dapat mengkap pembelajaran yang telah disampaikan. bahan ajar 
dan media pembelajaran agar dalam  proses belajarnya menjadi 
efektif.Terutama dalam mata pelajaran tematik dengan tema 3 yaitu 
makanan sehat, dengan hal ini sangatlah diperlukan sekali untuk 
menunjang proses kegiatan pembelajaran 
                                                             
13
Apriyanti, Wawancara Dengan Pendidiik Kelas V ,Min 6 Bandar Lampung 2020 Pukul 





























Berdasarkan ulasan pendapat dari pendidik ipa, maka semakin 
memperkuat asumsi peneliti bahwa dalam pembelajaran ipa sangat 
diperlukan adanya sebuah bahan ajar berupa sebuah media pembelajaran 
berbasis teknologi. Masalah di atas jika tidak di atasi, maka dapat 
berdampak dalam kegiatan pembelajaran. Khususnya dalam pembelajaran 
tematik adalah suatu pembelajaran yang membosankan, kurang menarik,  
maka dapat beimplikasi pada proses pembelajaran yang tidak efektif atau 
bernilai bermanfaat bagi peserta peserta didik sebagai objek utama 
penerima manfaat.  
Dalam Al-Qur’an sebagai panduan umat islam dijelaskan bahwa  
pentingnya menyelengarakan pendidikan yang bermanfat. Sebagimana 
Allah SWT berfirman:  
             
 
 
Artinya: “atau Dia (ingin) mendapatkan pengajaran, lalu pengajaran itu 





Sehubungan dengan ayat di atas, hendaknya proses belajar 
mengajar yang dilaksanakan dapat memberikan manfaat, baik untuk 
pendidik maupun peserta didik itu sendiri. Terlebih dalam pembelajaran 
ipa pada jenjang pendidikan dasar yang mana diketahui menjadi dasar bagi 
pengalaman untuk mata pelajaran ipa pada jenjang pendidikan yang lebih 
tinggi.  Oleh sebab itu penguasaan konsep dan juga hakikat sains dapat 
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diartikan sebagai kemampuan menguasi terhadap produk, proses dan sikap 
ilmiah yang dikembangkan dalam ipa.  
Khususnya penguasaan oleh peserta didik terhadap pembelajaran 
ipa sebagai kegiatan pembelajaran di kelas. Dalam penguasaan konsep 
sains oleh peserta didik yang di arahkan kepada kemampuan intelektual 
peserta didik sebagai proses, dan sains sebagai sikap. 
15
 Dalam hal ini 
penguasaan pada pembelajaran tematik haruslah saling berkaitan dengan 
pembelajaran yang terkait seperti pada bidang stadi bahasa Indonesia, 
matematika, sbdb, ipa, dan lain sebagianaya, dimana dalam pembelajaran 
nya tidak hanya dalam pemahaman suatu proses dan sikap nya melainkan 
harus sejalan dengan tujuan pembelajaran. Oleh sebab itu pembelajaran 
tematik di sekolah dasar haruslah sejalan dengan adanya suatu media 
pembelajaran yang mana dalam media pembelajaran tersebut sangatlah 
berpengaruh terhadap suatu proses pembelajaran.  
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan pemaparan latar belakang masalah di atas, maka dapat 
diidentifikasi beberapa permasalahan, yaitu: 
1. Belum ada suatu media pembelajaran inrtaktif berbasis adobe flash 
yang memfasilitasi peserta didik dalam pembelajaran tematik. Lebih 
umumnya pendidik menggunakan buku paket yang disediakan dari 
sekolah. Kekurangan pada buku paket, umumnya  tampilan kurang 
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menarik,  sebab ilustri atau penjelasan materi, media digunakan, serta 
gambar yang sajikan kurang menarik dan kurang berwarna. Sehingga 
smembuat peserta didik kurang termotivasi. 
2. Dalam mengajar ipa, pendidik kurang memaksimalkan pemanfaatan 
suatu media atau bahan ajar lainnya, sementara dalam bereksperimen 
sangat membutuhkan adanya peran media sebagai bahan ajar. Dengan 
kondisi demikian, tidak mengherankan peserta didik akhirnya memiliki 
anggapan bahwa pembelajaran tematik adalah suatu mata pelajaran 
yang membosankan, kurang menarik, sulit, dan sejumlah anggapan 
negatif lainnya.  
3. Dalam proses pembelajaran tematik lebih berfokus pada keaktifan 
pendidik dalam mengajar. Dalam hal ini, terlihat dari penggunaan 
metode atau strategi pembelajaran yang banyak berpusat pada peran 
pendidik untuk memahami materi pembelajaran. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan dengan suatu identifikasi masalah dapat diketahui 
bahwa masalah dalam penelitian ini sangat luas. 
1. Belum adanya suatu media pembelajaran seperti animasi berbentuk  
adobe flash sehingga menyebabkan peserta didik merasa kesulitan 
untuk memhami materi yang diajarkan 
2. Kurangnya suatu bahan ajar dan materi pembelajaran yang dapat 







D. Rumusan Masalah 
Berangkat dari suatu permasalahan yang telah peneliti uraikan, 
maka rumusan masalah yang dapat dikemukakan dalam penelitian suatu  
pengembangan ini adalah: 
1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 
adobe flash  pada tema 3 kelas V SD/MI? 
2. Bagaimana kelayakan  media pembelajaran  interaktif  berbabsis adobe 
flash pada tema 3 kelas V SD/MI? 
3. Bagaimana respon pendidik dan peserta didik terhadap pengembangan 
media pembelajaran  interaktif berbasis adobe flash  pada tema 3 kelas 
V SD/MI? 
E.  Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah tersebut maka tujuan peneliti 
adalah: 
1. Untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran interaktif 
berbasis adobe flash pada tema 3 kelas V SD/MI. 
2. Untuk mengetahui suatu kelayakan pengunaan media pembelajaran 
interkatif berbasis adobe flash pada tema 3 kelas V SD/MI. 
3. Untuk mengetahui kemenarikan media pemebelajaran interaktif 







F. Spesifikasi Produk 
Produk pengembangan ini memiliki spesifikasi sebagai berikut: 
1. Produk yang akan dikembangankan berupa suatu media pembelajaran 
interaktif berbasis adobe flash pada tema 3 kelas V SD/MI. 
2. Produk ini berbentuk softfile. 
3. Bahasa yang di gunakan sangat mudah dipahami oleh peserta didik 
dan memiliki banyak warna  agar lebih menarik lagi. 
G. Manfaat peneliti 
1. Manfaat Teoritis 
Memberikan kontribusi yang positif bagi pengembangan 
pembelajaran tematik, khususnya terkait dengan penggunaan suatu 
media pembelajaran interaktif  berbasis adobe flash yang dapat 
membangkitkan rasa ingin tahu, mendorong peserta didik lebih banyak 
belajar secara mandiri untuk memecahkan permasalahn yang telah 
diberikan oleh pengajar. 
2. Manfaat Praktisa 
a. Bagi Peserta Didik 
1) Membantu peserta didik dalam mengembangkan pengetahuan 
dan pengalaman belajar secara langsung untuk mencapai 





2) Sebagai suatu bahan untuk memotivasi belajar peserta didik 
dalam meningkatkan minat dan kreatifitas belajar.  
b. Bagi Pendidik 
1) Sebagai penambah kreativitas bagi pendidik pemilih suatu 
media  pembelajara interaktif berbabasis adobe flash yang di 
gunakan untuk mencapai suatu kopetensi peserta didik yang 
diinginkan. 
2) Sebagai penambah suatu pengetahuan bagi pendidik, karena 
sebelumnya pendidik belum pernah mengguanakan media 
pembelajaran interaktif berbabis adobe flash  
3) Dapat memberikan masukan ataau wacanaa terhadap pendidik 
dalam upaya pemanfaatan medi pemeblajaran dalam proses 
pembelajaran dan sebagi referensi untuk pengembngan media 
pemeblajaran. 
c. Bagi Peneliti 
1) Sebagian pembelajaran pengalaman dan wawasan baru dalam 
mengembangkann pembelajaran berbasis adobe flash serta 
dapat dijadikan sebagai acuan untuk mengembangkan suatu 
pembelajaran yang lebih baik lagi bagi peneliti sebelumnya.  
2) Dapat mengembangkan suatu media pembeljaran interaktif 









A. Media Pembelajaran  
1. Pengertian Media 
Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat 
digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga 
dapat merangsang perhatian, minat, pikiran dan perasaan peserta 
didik dalam melakukan kegiatan belajar untuk mencapai suatu 
tujuan belajar.
16
Dalam suatu kegiatan interaksi antara peserta didik 
dan lingkungan, fungsi media dapat diketahui berdasarkan adanya 
kelebihan media dan hambatan yang mungkin timbul dalam proses 
pembelajaran.  
 Dalam proses pembelajaran media pembelajaran sangatlah 
berperan penting dalam suatu pembelajaran, dan tidak hanya 
menggunakan media seperti buku paket atau suatu poster gambar 
saja melainkan media pembelajaran bisa dengan menggunakan 
berbantuan dengan teknologi. Di era tekologi dan informasi saat ini, 
pemanfaatan suatu kecangihan teknologi berguna untuk kepentingan. 
Bahan ajar dan media pembelajaran agar dalam  proses belajarnya 
menjadi efektif.Terutama dalam mata pelajaran tematik dengan tema 
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3 yaitu makanan sehat, dengan hal ini sangatlah diperlukan sekali 
untuk menunjang proses kegiatan pembelajaran pembelajaran dan 
bukan suatu hal yang sangat asing lagi bagi dunia penddikan.
17
  
Media merupakan suatu hal pembawa pesan yang berasal 
dari berbabagai sumber dan diteraima oleh penerima pesan. Media 
ialah suatu pembelajaran cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, 
photogrfis,atau elektronis untuk menangkap suatu pembelajaran.
18
 
Sejalan dengan adanya pendidik tidak hanya menyampaikan tentang 
bagai mana materi yang di samapaikan melainkan harus adanya 
suatu media pembelajaran yang menarik, seperti halnya dalam 
menyampaikan materi tentang  tema 3. pendidik harus menggunakan 
alat bantu seperti media patung dan tidak hanya dari buku paket.  
Penggunaan media patung merupakan salah satu media yang paling 
mudah untuk menujukan kepada peserta didik.Sebagaimana dalam 
ayat al-Qur’an surah Al-isra ayat 84 yang berbunyi:  
                          
Artinya:  
Katakanlah: "Tiap-tiap orang berbuat menurut keadaannya 
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Jadi dalam dunia pendidikan , pendidik yang ingin mengajarkan satu 
materi pembelajaran kepada pesersta didik yang diharuskan 
menggunakan suatu media pembeljaran sebagai alat pembantu agar 
materi tersebut samapi kepeserta didik, media yang gunakan tidak perlu 
berupa media pembelajaran yang mahal.  Adapun  media pemeblajaran  
yang efesien agar dapat menjadi suatu alat penghubung antara seorang 
pendidik dan peserta didik agar materi yang disampaikan dapat diterima 
dan dipahami secara maksimal. Oleh karena itu dalam proses 
pembelelajaran tersebut terdapat berabagi sumber belajar yang salah 
satunya adalah media pembelajaran yang berguna untuk memperoleh 
proses pembelajaran.  
2. Fungsi Dan Manfaat Media Pembelajaran 
Media pembelajaran sangat memiliki peran penting dalam 
mencapi suatu tujuan pembelajaran.  Media pembelajaran diperlukan 
oleh pendidik agar dapat memperbahrui semangat bagi peserta didik 
terhadap segala yang baru setiap harinya. Media pembelajaran dapat 
membantu pemahaman tentang pengetahuan dan wawasan peserta didik 
serta menghidupkan suatu proses pembelajaran. Bahan ajar dan media 
pembelajaran dalam  proses belajaranya menjadi efektif.Terutama 
dalam mata pelajaran tematik, dengan hal ini sangatlah diperlukan 
sekali untuk menunjang proses kegiatan pembelajaran. Sebagaimana 





                         
                           
   
Artinya: Dan carilah pada apa yang telah dianugerahkan Allah 
kpepadamu (kebahagiaan) negeri akhirat, dan janganlah 
kamu melupakan bahagianmu dari (kenikmatan) duniawi 
dan berbuat baiklah (kepada orang lain) sebagaimana 
Allah telah berbuat baik, kepadamu, dan janganlah kamu 
berbuat kerusakan di (muka) bumi. Sesungguhnya Allah 




Sebagimana sudah diterangkan dalam Al-Qur’an dalam surat 
al-Qashash bahwasannya barang siapa seseorang yang mensalah 
gunakan teknologi itu merupakan suatu perbuatan zalim yang tidak 
disukai oleh Allah SWT, dan Allah memerintahkan untuk mencari 
sesuatu yang dapat bermanfaat bagi hambanya.  
B. Pembelajaran Interaktif  
Pembelajaran akan lebih mengerti dan mudah dipahami oleh 
peserta didik, apabila didukung dengan menggunakan suatu media 
pembelajaran. Tercapainya tidaknya tujuan yang telah ditetapkan 
dalam proses pembelajaran tergantung oleh strategi penyampaian 
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dan penggunaan medianya tersebut.
21
 dengan adanya kebutuhan 
yang alat bantu atau media pemebelajaran dalam usaha menciptakan 
proses beelajar yang menyenangkan dan menarik.  
Interaktif dan efektif serta membantu peserta didik dalam 
memahami suatu materi sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai 
dengan baik dan efektif.  Media pembelajaran interaktif merupakan 
suatu pembelajaran yang dapat menunjang suatu pembelajaran yang 
dapat tercapai. Penggunaan media pembelajaran merupakan salah 
satu alat bantu untuk dapat memperoleh suatu pembelajaran yang 
efektif dan efesin.  
C. Adobe Flash  
1. Pengertian Adobe Flash 
Adobe flash merupakan salah satu jenis, aplikasi yang tergolong 
multimedia karena memiliki kombinasi teks grafik, animasi, audio dan 
video dalam satu teknologi seperti computer. adobe flash dapat 
mengatasi kesulitan pada pembelajaran sistem syaraf adobe flash 
memiliki suatu kelebihan diantaranya yaitu, dapat membantu ilustrasi 
secara detail, animasi yang dibuat memerlukan animasi yang kecil. 
22
 
pengunaan media berupa adobe flash ini merupakan salah satu model 
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pembelajaran interktif dimana banyak nya model atau suatu media yang 
sudah banyak di gunakan. 
Adobe flash ialah salah satu media yang jenis apikasi 
multimedia yang memudahkan satu pembelajaran bagi peserta didik. 
Teknologi multimedia dalam suatu pendidikan memberikan distribusi 
yang signifikan terhadap proses pengajaran dan pembelajaran, tetapi 
tergantung pada bagaimana menggunakannya dalam pengajaran 
multimedia pembelajaran yang efektif adalah 
a. Screen desigin ( unsur visual, warna, teks, gambar, dan animasi) 
b.  Navigasi dan Kontrol Pengguna ( Learner control and) 
c.  Terdapat Umpan Balik / Feedback 
d.  Interaktive Siswa  
e.  Unsur Video dan Audio23 
Adobe flash merupakan salah satu perangkat lunak pada 
komputer yang digunakan untuk membuat animasi, video, gambar 
vector maupun bitmap, dan suatu multimedia interaktif. 
24
 Dalam 
penggunaan media pembelajaran aplikasi adobe flash ini peserta didik 
mampu memahami suatu materi pembelajaran yang di sampaikan oleh 
pendidik. Adobe flash suatu teknologi aplikasi yang paling popular 
sebagai suatu alat bantu pembelajaran yang di gunakan oleh semua 
pihak, file yang memiliki ukuran kecil dengan kualitas yang baik untuk 
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hardware yang tidak tinggi dan sanagt berguna sekali dalam dunia 
pendidikan.  
Pengunaan media berupa adobe flash ini merupakan salah satu 
model pembelajaran interktif dimana banyak nya model atau suatu 
media yang sudah banyak di gunakan.Adobe flash ialah salah satu media 
yang jenis apikasi multimedia yang memudahkan satu pembelajaran 
bagi peserta didik. 
2. Penggunaan Media Adobe Flash Bagi Pembelajaran 
Penggunaan suatu media pembelajaran berbasis adobe flash ini 
merupakan salah satu model pembelajaran yang mengunakan model 
pembelajaran interaktif dimana pembelajaran model pembelajaran 
yang menggunkan suatu media pembelajaran berbasis adobe flash ini 
sangtlah baik dan efekttif. Dalam aplikasi adobe flash sendiri nantinya 
peserta dididk dapat menangkap atau menerima pembelajaran dengan 
mudah dan terarah. 
 Dengan hal ini penggunaaan suatu media berbabis adobe flash 
ini tidak hanya berupa seperti  animasi  gambar atau seperti ppt saja 
melainkan dimana dalam suatu peranan adobe flash ini sendiri berupa 
seperti animasi bergerak yang mana dalam sebuah materi 
pembelajaran dapat mudah terarah dalam proses pembelajaran 
berlangsung. Dalam suatu penggunaan aplikasi adobe flash ini sendiri 





tekhusus dalam materi pembelajaran tematik dimana dalam materi 
tersebut sangatlah banayak untuk dapat di jelaskan.  
Bagi pendidik menerangkaan suatu materi pembelajaran tematik 
harus membutuhkan suatu alat bantu media yang dapat membantu 
jalan nya suatu proses pembelajaran., salah satu media yang dapat 
digunakan ialah seperti patung, gambar, poster atau suatu video-vidio, 
dan lain sebagainya. Dimana peserta didik bisa mudah menangkap 
suatu pembelajran dengan baik dan terarah tidak haya menggunkan 
suatu buku paket atau modul saja melainkan harus adanya suatu media 
yang dapat menarik minat peserta didik untuk dapat menggikuti 
pembelajaran dengan baik.  
3. Keunggulan dan Kekurangan Adobe Flash 
Ada beberapa keungulan program adobe flash dibandingkan 
dengan program lain yang sejenis, antara lain adalah 
1). Dapat membuat tombol interaktif dengan sebuah movie atau 
objek lainnya. 
2). Dapat membeuat transparasi warna dalam movie.  
3). Membuat perubahan animasi dari suatu bentuk ke bentuk 
lainnya. 
4). Dapat membuat gerakan animasi dengan mengikuti alur yang 





Selain ada ke unggulan dari aplikasi adobe flash ini ada pun 
kekurangan dari penggunaan aplikasi adobe flash ini sebagai berikut: 
1). Computer yang akan memainkan animasi flash perlu memiliki 
flash player dan  juga harus  menginstalnya. 
2). Program aplikasi  adobe flash bukanlah freeware.  
3).  Grafisnya sanagat kurang lengkap. 
4). Bahasa progremernya sangat sedikit sulit. 




D. Hakikat Pembelajaran Tematik 
1. Pengertian Pembelajaran Tematik  
Pembelajaran merupakan suatu kombinasi anatra manusiawi, 
fasilitas, material, dan perlengkapan serta prosedurnya yang saling 
mempengaruhi tujuan pembelajaran. Pembelajaran pada dasarnya 
merupakan satu proses yakni proses mengatur dan mengorganisasi 
lingkungan yang ada disekitar peserta didik dengan melakukan 
proses belajar. Pembelajaran terkadang dikatakan sebagai proses 
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memberiakan bimbingan atau bantuan kepada peserta didik dalam 
melakukan  suatu proses belajar.
26
   
Suatu pembelajaran dilakukkan dengan tujuan mentransfer 
ilmu yang dimiliki pendidik dan mendampingi peserta didik. Ilmu 
yang dimiliki pendidik wajib diajarkan kepada peserta didik 
sehingga dapat bermanfaat. Pembelajaran tematik merupakan suatu 
pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan berbagai kopetensi 
pembelajaran dari berbagai mata pelajaran kedalam berbagai tema. 
27
 
pembelajaran tematik merupakan pembelajaran terpadu yang 
mengguankan tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran 
sehingga dapat memberikan pengalaman bermakna kepada peserta 
didi. Tema adalah suatu pokok pikiran atau agagasan pokok yang 
menjadi pokok pembicaraan. 
Pembelajaran tematik merupakan suatu konsep pembelajaran 
yang mengaitkan beberapa mata pelajaran untuk memberikan 
pengalaman yang bermakna pada anak.
28
 Pembelajaran tematik ialah 
salah satu model pembelajaran terrpadu yang merupakan suatu 
sistem pembelajaran bagi peserta didik baik secara individu maupun 
kelompok aktif menggali dan menemukan suatu konsep serta prinip-
prinsip keilmuan secara holistic, bermakna dan otentik. Pada 
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dasarnya pembelajaran tematik merupakan terapan dari pendekatan 
terpadu. 
 Pembelajaran tematik ini mencangkup seluruh kopetensi 
mata pelajaran, yaitu PKN, Bahasa Indonesia, Matematika, Ipa Ips, 
Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan, Seni Budaya dan 
Prakarya. 
29
 Pada pembelajaran tematik di tema 3  makanan sehat, 
ada 4 subtema dan pada sub tema tersebut memiliki bebrapa 
pembelajaran, yaitu sebagi berikut: 
a. Subtema 1: Bagaimana tubuh mengolah makanan 
b. Subtema 2 : Pentingnya makanan sehat bagi tubuh 
c. Subtema 3 : Pentingnya menjaga asupan makanan sehat 
d. Subtema 4 : Karyaku prestasiku30 
Pembelajaran tematik lebih menekankan pada keterlibatan 
peserta didik dalam proses pembelajaran, sehingga peserta didik 
dapat memperoleh langsung dan terlatih untuk dapat menemukan 
sendiri berbagai pengtahuan yang dipelajarinya.
31
 Dengan hal ini 
peserta didik dapat mengerti materi pembelajaran yang akan di 
sampaikan oleh pendidik, pembelajaran tematik pembelajaran yang 
mengaiktan beberapa pembelajaran.  Pada setiap subtema terdapat 6 
pembelajaran yang akan disampaikan oleh pendidik.  
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2. Landasan Pembelajaran Tematik 
Pembelajaran tematik mempunyai landasan sebgai penopang 
dalam kegiatan pembelajaran tematik. Secara garis besar terdapt tiga 
landasan dalam pembe;ajaran tematik, yakni: 
a. Landasan Filosofis 
Landasan ini mempunyai tiga aliran filsafa yakni, 
progresivisme, konstruktivisme, dan humanism 
b. Landasan Psikologis 
Dalam pembelajaran tematik, sangat berkaitan dengan 
psikologi perkembangan peserta didik dan psikologi proses 
belajar. Psikologi perkembangan diperlukan dalam menentukan 
materi pembelajaran tematik yang diberikan kepada peserta didik 
agar tingkat keluasan dan kedalamannya sesuai dengan tahap 
perkembagan peserta didik. Psikologi belajar memberikan 
kontribusi dalam hal bagaimana materi pembelajaran tematik 
tersebut dapat  disampaikan kepada peserta didik dan bagaimana 
pula peserta didik harus mempelajarinya. 
c. Landasan Yuridis 
Dalam pembelajaran tematik berkaitannya dengan berbagai 
kebijakan atau peraturan yang dapat mendukung pelaksanaan 
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3. Karakteristik Pembelajaran Tematik 
Sebagai suatu model pembelajaran di sekolah dasar, 
pembelajaran tematik memiliki berbaga karakteristik sebagai berikut, 
yaitu: 
a. Berpusat pada peserta didik 
 Semua arah dan suatu tujuan pendidikan harus disesuaikan 
dengan kebutuhan peserta didik, sedangkan pendidik hanya 
sebgai fasilitator yang memfasilitasi yang sanagt dibutuhkan 
oleh peserta didik dalam mengembangkan dirinya sesuai dengan 
minat dan bakatnya. Pendidik harus memberikan kemudahn-
kemudahan kepada peserta didik untuk melakukan aktivitas 
belajar. 
b. Memberikan Pengalaman Langsung 
Peserta didik diharapkan dapat mengalami sendiri proses 
pembelajarannya dari persiapan, proses sampai produknya. Hal 
ini hanya terjadi bilamana peserta didik diharapkan pada situasi 
yang nyata yang tidak lain adalah lingkungan peserta didik itu 
sendiri. 
c. Pemisahan antar mata pelajaran 
 Sesuai dengan karakter pembelajaran tematik yang 
terintegrasi maka pemisahan antara berbagai mata pelajaran 
menjadi tidak jelas. Mata pelajaran disajikan dalam satu tema 





Dalam arti ini bahwa satu tema ditinjau dari bebagai oerspektif 
mata pelajaran. 
d. Bersifat fleksibel 
 Pendidik dapat mengaitkan bahan ajar dari satu mata 
pelajaran dengan mata pelajaran lainnya, bahkan mengaitkan 
dengan kehidupan siswa dan lingkungan sekolahnya. 
e. Hasil pembelajaran sesuai dengan minat peserta didik 
 Pembelajaran tematik tentunya akan memberikan dorongan 
untuk timbulnya minat dan motivasi belajar peserta didik dan 
dapat memperoleh kesempatan banyak untuk mengoptimalkan 
potensi yang telah dimilikinya sesuai denga minat dan bakatnya. 
f. Menggunakan prinsip PAKEM 
 Dari prinsip bahwa belajar itu harus melibatkan peserta 
didik secara aktf dalam mengembangkan kreativtas peserta didik 
tetapi juga mencapai sasarannya. Semua prinsip tersebut harus 
ditata dalam suasana yang menyenangkan, agar tetap 
menyenangkan peserta didik dan tidak membuat membosankan 
penggunaan media pembelajaran pada pembelajaran tematik 
perlu adanya media pembelajaran beruapa aplikasi adobe flash. 
Pembelajaran yang seperti ini akan menimbulkan dorongan 








 Suatu gejala yang akan menjadi pusat perhatian dalam 
proses pembelajaran  terpadu diamati dan dikaji dari beberapa 
bidang kajian dan sekaligus tidak dari sudut pandang yang 
terkotak-kotak sehingga memungkinkan peserta didik  tidak sulit 
untuk memahaminya. 
h. Bermakna 
 Kebermaknaan pembelajaran akan semakin meningkat 
apabila sesuai dengan suatu kebutuhan peserta didik, paling 
tidaknya kebermaknaan pembelajran itu ditunjukan dengan 
terbentuknya suatu jalinan antar konsep yang saling 
berhubungan antara pengetahuan dan pengalaman.
33
 
4. Kelebihan dan Keunggulan Dalam Pembelajaran Tematik 
Dalam pelaksanaan pembelajaran yang memanfaatkan tema 
mempunyai keungguan, yaitu: 
1. Pengalaman dan kegiatan belajar  releven dengan tingklat 
perkembangan anak  
2. Anak belajar akan lebih tahan lama 
3. Menimbulkan keterampilan berpikir dan skill 
4. Menumbuhkan kembengkan keterampilan social anak seperti: 
kerjasama, toleransi, komunikasi dan respek terhadap orang lain. 
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Dalam pelaksanaan pemeblajaran tematik mempunyai 
beberapa kedala yaitu sebagai berikut: 
1. Perencanaan pembelajaran tematik yang memakan waktu dan 
tenaga yang lebih banyak mulai dari penyususnan matriks 
tematik, jarring laba-laba  program semester, silabus dan RPP 
sekaligus dibuat dalam 1 semester 
2. Tidak berurutan materi yang diajarkan kecuali matematika dalam 
1 semester. 
3. Menyiapkan media perlu disesuaikan dengan pemilih tema. 34. 
E. Kajian Hasil Penelitian yang Relevan 
Dari beberapa penelitian yang telah dilakukan berkaitan tentang 
bagaimana cara mendesain, mengembangkan, serta mengevaluasi 
sebuah produk media pembelajaran. Adapula  relevansinya dengan 
penelitian ini yang akan dijelaskan dalam uraian berikut : 
1. Suatu media pembelajaran yang akan dibuat dengan aplikasi adobe 
flash mampu menghasilkan suatu produk pengembangan media 
pembelajaran yang berbasis multimedia interaktif  ini dapat 
menjadi media pelengkap bagi pendidik  dalam mengajar.
35
 
2. Dalam pengembangan media pembelajaran berbasis adobe flash 
professional ini dapat merubah suatu permasalahan pada siswa di 
SMK N 2 SURABAYA dan dapat di simpulkan bahawasanya 
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media pembelajaran yang dikembengkan dapat dinyatakan layak 
ditijau dari aspek kevalidan, keefektifan dan keprakisan. Dan dari 




Dengan adanya suatu hasil penelitian di atas, dapat diketahui 
bahwasanya multimedia pembelajaran dengan menggunakan adobe flash 
telah mendapat suatu respon yang baik dari peserta didik dan bisa  menjadi 
media pelengkap untuk pendidik, oleh karena itu peneliti  tertarik untuk 
mengembangkan media pembelajaran Interaktif yang berbasis adobe flash 
pada tema 3 di  kelas V SD/MI. 
F. Kerangka Berfikir 
Berdasarkan dari paparan masalah dan pandangan teoritis yang 
sudah dikemukakan bahwa penggunaan media pembelajaran dalam suatu 
proses pembelajaran merupakan suatu hal yang sangat utama dan dapat  
dilihat dari hasil penelitian yang relevan diatas oleh sebab itu 
pengembangan media pembelajaran dengan mengunakan program adobe 
flash sanagat perlu dilakukan kaidah dalam penelitian seperti 
pengembangan, memperhatikan prinsip dalam desain instruksional untuk 
memenuhi suatu kualitas materi dan kualitas media pembelajaran. Dari  
hasil penelitian dapat menjadi dasar dalam melaksanakan penelitian 
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif berbasis adobe flash pada 
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tema 3 di kelas V di SD N 02 Sepang Jaya Bandar Lampung dan MIN 6 
Bandar Lampung.  
Media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash merupakan 
salah satu media pembelajaran yang di harapkan dapat memudahkan 
pembelajaran pesertaa didik serta dapat meninggkatkan tikat penyerapan 
pembelajaran. Media pembelajaran berupa aplikasi adobe flash ini suatu 
media pembelajaran sekaligus dapat memberikan suatu hiburan untuk 
peserta didik sehingga tidak mudah bosan dalam menyampaikan  materi 
yang ingin disampaikan oleh pendidik. Media pembelajaran berbasis 
adobe flash ini diharpakan mampu dapat meningkatkan suatu  keinginan 
peserta didik untuk belajar sehingga pada akhirnya mencapai suatu hasil 
belajar peserta didik yang meningkat. 
Dengan hal ini media pembelajaran interaktif dirancang bertujuan 
untuk memperjelas penyajian pesan, informasi dan dapatmengatasi 
keterbatasan indera, rauang, waktu dan objek atau benda yang terlalu 
besara atau benda yang terlalu kecil yang tidak tampak oleh indera dapat 
disajikan dengan bantuan mikropsop, film, slide atau gambar.
37
 
Pembelajaran tematik lebih menekankan pada keterlibatan peserta didik 
dalam proses pembelajaran, sehingga peserta didik dapat memperoleh 
langsung dan terlatih untuk dapat menemukan sendiri berbagai pengtahuan 
yang dipelajarinyaproses memahami suatu konsep, sehingga baik KBK 
dan keterampilan yang lain dapat diingatkan. memberiakan bimbingan 
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atau bantuan kepada peserta didik dalam melakukan  suatu proses belajar. 
Dalam hal ini berpikir ialah suatu kemampuan untuk menganalisis, 
mengkritik dan mencapai suatu kesimpulan berdasar pada inferensi atau 
petimbangan yang seksama. 












Gambar 1.5  
Kerangka Berfikir Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 
Adobe Flash Pada Tema 3 Kelas V SD/MI
Sangat pentingnya media pembelajaran 
dalam suatu proses belajar  
Terbatasnya media pembelajaran dalam proses 
belajar  
 
Kehadiran Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 
adobe flash 
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